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© Digitaler Spielwurfel 

© Der digitale Spielwurfel ist SuGerlich aufgebaut wie ein 
normaler Wurfel, besteht jedoch aus einem Rahman, in 
dessen Innerem sich eine Elektronik befindet In den Sei- 
ten sind Displays nach auSen sichtbar angeordnet. Die 
Elektronik im Inneren ist so angeordnet, da(5 der Wurfel in 
etwa im Gleichgewicht ist. Sie besteht aus einer Strom- 
versorgung, einem Bewegungssensor und einem Mikro- 
prozessor mit den notwendigen elektronischen Bauteilen. 
Der Mikroprozessor wird betrieben mit einer Software, 
die bei Bewegung zufallig oder festgelegt Symbole aus ei- 
ner Reihe von Symbolen auswahlt und diese auf den Dis- 
plays anzeigt. 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft einen digitalen Spielwurfel cnt- 
sprechend dem Oberbegriff des Anspruchs 1. 

Elektrotiische Spielewurfel sind bekannt aus den: DE- 5 
OS 30 30 629, DE-OS 26 02 243, DE-GM 74 26 714 und 
DE-GM 74 26 727, sowie ein ahnliches Gerat aus DE- 
PS 27 46 557. Die bekannten Wurfel sind fiber Tasten zu be- 
dienen und nicht durch die klassische Handhabung eines 
Wurfels. 10 

Die OS 30 30 629 beschreibt einen Wurfel, der wie ein 
normaler Wurfel zu handhaben ist, der jedoch nur einen An- 
zeige mit LED-Punkten aufweist. 

Der Nachteil dieses Wurfels ist es, daB iroiz einer Ge- 
wichtsverlagerung auf die Unterseite des Wurfels die An- 15 
zeige nicht. immer auf der Oberseite des Wurfels zu liegen 
kommt. AuBerdem begrenzt cine Anzeige mit 7 LI.iDs, bzw. 
7-Segmentanzeigen die Anwendungsmoglichkeiten, was 
sich bei diesem Wurfel durch den Zahler nicht anders reali- 
sieren laBt. 20 

Aufgabe der Erfindung ist es, einen digitalen Wurfel der 
eingangs genannten Art zu schaffen, der sich wie ein norma- 
ler Wurfel verbal!, und dessen Einsatzgebiet durch die Kom- 
bination Prozessor/Display weit uber die bisherigen Mog- 
lichkeiten hinausgeht. 25 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch gelost, 
daB der Wurfel mit Displays auf alien Seiten ausgestattet ist, 
die mit Punktmatrixanzeigen ausgestattet sind, und von ei- 
nem im Wurfel angeordneten Mikroprozessor angesteuert 
wird. Zusatzlich ist. ein Bewegungsdetektor integriert, sowie 30 
optional in den Ecken integrierte Schalter, durch die der Pro- 
zessor und so die Funktion des Wurfels gesteuert wird. 

In den beiliegenden Abbildungen sind Ausfuhrungsbei- 
spiele dargestellt, und anhand diesen Abbildungen soil die 
Erfindung nahcr crlauteri werden. Es zeigen: 35 

Abb* 1 ein Blockschaltbild der elektronischen Bestand- 
teile eines Ausfiihrungsbeispiels 

Abb. 2 die einzelnen Bestandteile des Wurfels 

Abb. 3 Beispiel einer in die Anzeige integrierten Solar- 
zelle. 40 

Abb. 1: 

Der Kern der Wiirfelektronik besteht aus einen Mikropro- 
zessor (5), der sowohl die Symbole als auch die Funktion 
des Wurfels in Form einer Software beinhaltet. Mit diesem 
verbunden sind mehrere Komponenten. Der Bewegungssen- 45 
sor (4) erfaBt die Bewegung des Wurfels und gibt bei Bewe- 
gung einen Impuls (23) an den Mikroprozessor. Die Tasten 
(2, 3) steuern direkt (24) die Funktion des Prozessors und er- 
lauben ein vom Benutzer bestimmbares Verhalten des Wur- 
fels. Eine mit dem Prozessor verbundene (21) Echtzeituhr 50 
(6) ermoglicht es, Zeiten zu stoppen, und bei Nichtbenut- 
zung des Wurfels diesen als Uhr zu verwenden. Die Dis- 
plays (14-19) auf den Seiten des Wurfels werden von ein- 
zelnen Kontrollern (8-13) angesteuert, die durch ein Bussy- 
stem (20) (z. B. I 2 C) mit dem Prozessor verbunden sind. Ein 55 
uber ein Bussystem (22) mit dem Prozessor verbundener 
Datenubertragungsbaustein (7) erlaubt die drahtlose Daten- 
ubcrtragung zwischen verschiedcncn Wiirfeln bzw. einem 
Computer. Die Stromversorgung erfolgt durch eine Batterie 
(1). 60 
Abb. 2: 

Der Wurfel besteht mechanisch aus einem Grundrahmen 
(8), in dem die einzelnen Displays (1-6) mit integrierten 
Kontrollern (z. B. 17-19) eingefiigt werden. In der Mitte an- 
geordnet befindet sich eine Platine (7), die die Komponenten 65 
Pro/essor (13), Bewegungsscnsor '12;. Echl/eituhr (15), 
Datenubertragungsbaustein (14) sowie die Batterie (11) be- 
inhaltet. Diese wird so aufgebaut, und angeordnet, daB der 



Schwerpunkt des Wurfels in der Mitte. liegt. In den Ecken 
des Wurfels werden die Tasten (9, 10) integriert, die so kiein 
und leicht versenkt sind, daB sic beim Wiirfeln nicht auslo- 
sen, und durch einen spitzen Gegenstand, z. B. Kugelschrei- 
ber oder mitgelieferten Pin betatigt werden. Der Wurfel 
wird von innen ausgegossen, und von auBen mit einer 
Schutzschicht versehen, damit er auch hartere StoBe aushalt. 
Durch einen Druckknopf (20) an einer Ecke kann der Wur- 
fel geoffnet werden urn mit Hilfe einer speziellen Einschub- 
halterung (21) die Batterie zu wechseln. 
Abb. 3: 

Anstatt nur Displays einzusetzen kann man eine Kombina- 
tion aus Display (1) und Solarzelle (2) wie in Abb. 3 darge- 
stellt, zusatzlich oder anstatt von Batterien zur Stromversor- 
gung verwenden. 

Paten tan spriiche 

1 . Digitaler Spielwurfel mit mindestens vier Flachen 
und Punktmatrixanzeigen auf alien Seiten auf denen 
durch einen Mikroprozessor eine Reihe von Symbolen 
auf den Anzeigen dargestellt werden. 

2. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB er die Symbole bei Bewegung zufal- 
lig aus einer Reihe von Symbolen auswahlt 

3. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 oder 2, da- 
durch gekennzeichnet, daB er die Symbole nach einer 
kurzen Animation darstellt. 

4. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 bis 3, mit 6 
Seiten, dadurch gekennzeichnet, daB er die Zahlen 1 
bis 6 bei jeder Bewegung zufallig auf die Seiten ver- 
teilt, so daB die Anordnung der Zahlen zueinander ei- 
nem herkommlichen Wurfel entspricht. 

5. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 oder 4, da-- 
durch gekennzeichnet, daB er eine wiederaufladbare 
Spannungsquelle enthalt 

6. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 bis 5, da- 
durch gekennzeichnet, daB er auf den Seiten in Kombi- 
nation mit den Anzeigen eine oder mehrere Solarzellen 
besitzt. 

7. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 5 oder 6, da- 
durch gekennzeichnet, daB er Kontakte enthalt, die bei 
Ablage in eine spezielle Halterung ein Laden des Ak- 
kumulators ermoglichen. 

8. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 bis 7, da- 
durch gekennzeichnet, daB er bei Stillstand ein Lauf- 
licht uber die seitlich liegenden Anzeigen simuliert, 
langsamer wird, und nach Stillstand ein zufalliges 
Symbol auf der oberen Seite anzeigt, um z. B. einen 
Roulettwiirfel zu ermoglichen. 

9. Digitaler Spielwurfel, nach Anspruch 1 bis 8, da- 
durch gekennzeichnet, daB er nach Stillstand und An- 
zeigen der zufalligen Symbole einen Timer starlet, 
nach dessen Ablauf der Wurfel abgeschaltet wird. 

10. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 9, dadurch 
gekennzeichnet. daB er anstatt abzuschalten die aktu- 
elle Uhrzeit und/oder verschiedene Weltzeiten und/ 
oder die Temperatur anzeigt. 

11. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 bis 10, da- 
durch gekennzeichnet. daB er Kontakte zur Messung 
des Hautwiderstandes enthalt, wodurch z. B. ein Lii- 
gendetektor zur Beeinflussung des Wurfelergebnisses 
ermoglicht wird. 

12. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 bis 11, da- 
durch gekennzeichnet, daB er Tasten enthalt, um ver- 
schiedene Modi des Wurfels zu aktivieren. 

13. Digitaler Spielwurfel nach Anspruch 1 bis 12, da- 
durch gekennzeichnet, daB er einen speziellen Baustein 
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enthalt zur drahtlosen Kommunikation zwischen nieh- 
reren Wiirfeln und/oder einem Rechensystem. 

14. Digitaler Spielwiirfel nach Anspruch 1 bis 13, da- 
durch gekennzeichnet, das er cine Vorrichtung enthalt, 
um akustische Signal e abzugeben. 5 

15. Digitaler Spielwiirfel nach Anspruch 1 bis 14, da- 
durch gekennzeichnet, das er als Bewegungssensor ei- 
nen Schalter enthalt, und/oder einen Sensor, der die 
Lage des Wiirfels erkennt. 

16. Digitaler Spielwiirfel nach Anspruch 1 bis 15, da- to 
durch gekennzeichnet: daB er mit einer stoBmindernden 
Schicht iiberzogen ist. 

17. Digitaler Spielwiirfel nach Anspruch 1 bis 16, da- 
durch gekennzeichnet, daB er innen ausgegossen ist. 

18. Digitaler Spielwiirfel nach Anspruch 1 bis 17, da- 15 
durch gekennzeichnet, daB er andere als Punktmatrhc- 
anzeigen besitzt, z. B. 7-Segmentanzeigen. 
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The invention concerns a digital Spielwurfel according to the generic term of the requirement 1. 

Electronic play cubes are admit from the DE-OS 30 30 629, DE-OS 26 02 243, DE-GM 74 26 714 and DE-GM 74 26 727, as well as similar 
equipment from DE-PS 27 46 557. The well-known cubes are to be served over keys and not by the classical handling of a cube. 

The OS 30 30 629 describes a cube, which is to be handled like a normal cube, which exhibits however only announcement with points of 
LED. 

The disadvantage of this cube is it that despite a Gewichtsverlagerung on the lower surface of the cube the announcement does not come 
to lie always on the top side of the cube. In addition an announcement with 7 LEDs limits, and/or. 7-Segmentanzeigen the application 
possibilities, which cannot be realized with this cube by the counter differently. 

Task of the invention is it to create a digital cube of the kind initially specified which like a normal cube behaves, and whose operational 
area goes by the combination processor/display the far beyond past possibilities. 

This task is solved according to invention by the fact that the cube is equipped with displays on all sides, which are equipped with point 
matrix displays, and by a microprocessor arranged in the cube is headed for. Additionally a movement detector is integrated, as well as 
optionally in the corners integrated switches, by which the processor and so the function of the cube are steered. 

In the enclosed illustrations remark examples are represented, and on the basis these illustrations the invention is more near to be 
described. Show; 

Fig. 1 a block diagram of the electronic components of a remark example 
Fig. 2 the individual components of the cube 
Fig. 3 example of one into the announcement integrated solar cell. 
Fig. 1: 

The core of throw electronics consists of a microprocessor (5), both the symbols and the function of the cube In form of a software 
contained. Several components are connected with this. The movement sensor (4) seizes the movement of the cube and gives with 
movement ah impulse (23) to the microprocessor. The keys (2, 3) steer directly (24) the function of the processor and permit a behavior of 
the cube assignable of the user. (21) a real-time clock (6), connected with the processor, makes possible it to stop times to use and during 
disuse of the cube these as clock. The displays (14-19) on the sides of the cube are headed for by individual controllers (8-13), those by a 
bus system (20) (z. B. I< 2> C) are connected with the processor. A data communication component (7), connected by a bus system (22) 
with the processor, permits the wireless data communication between different cubes and/or. a computer. The current supply takes place 
via a battery (1). 

Fig. 2: 

The cube consists mechanically of a basic frame (8), in that the individual displays (1-6) with integrated controllers (z. B. 17-19) are 
inserted. In the center arranged a plate (7) is, those the components processor (13), movement sensor (12), real-time clock (15), data 
A top communication component (14) as well as the battery (11) contains. This is developed in such a way and arranged, that the emphasis of 
the cube lies in the center. In the corners of the cube the keys (9, 10) are integrated, which are so small and easily sunk that they do not 
release with cubes, and by a pointed article, z. B. Ball-point pen or provided pin to be operated. The cube is filled from the inside, provide 
from the outside and with a protective layer, so that it bears also harder impacts. By a pushbutton (20) at a corner the cube can be opened 
over with the help of a special module mounting plate (21) the battery to change. 

Fig. 3: 

Instead of only displays to begin one knows a combination of display (1) and solar cell (2) as in fig. 3 represented, additionally or instead of 
from batteries to the current supply use. 
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1. Digital Spielwurfel with at least four surfaces and point matrix displays on all sides on those by a microprocessor a set of symbols on the 
announcements to be represented. 

2. Digital Spielwurfel according to requirement 1, by the fact characterized that it selects the symbols with movement coincidentally from a 
row of symbols 

3. Digital Spielwurfel according to requirement 1 or 2, by the fact characterized that it represents the symbols after a short animation. 

4. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 3, with 6 sides, by the fact characterized that he distributes the numbers of 1 to 6 with 
each movement coincidentally on the sides, so that the arrangement of the numbers corresponds to a conventional cube to each other. 

5. Digital Spielwurfel according to requirement 1 or 4, by the fact characterized that it contains a loadable voltage supply 

6. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 5, by the fact characterized that it possesses one or more solar cells on the sides in 
combination with the announcements. 

7. Digital Spielwurfel according to requirement 5 or 6, by the fact characterized that it contains contacts, which with file into a special 
mounting plate a shop of the accumulator makes possible. 

8. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 7, by it characterized that it simulates a run light with stop over the laterally lying 
announcements, slower becomes, and after stop indicates a coincidental symbol on the upper side, around z. B. to make possible a 
Roulettwurfel. 

9. Digital Spielwurfel, according to requirement 1 to 8, by it characterized that it starts a timer after stop and announcements Of the 
coincidental symbols, at whose expiration of the cubes is switched off. 

10. Digital Spielwurfel according to requirement 9, by the fact characterized that it indicates different world times and/or the temperature 
instead of to switch off the current time and/or. 

11. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 10, by the fact characterized that it contains contacts for the measurement of the skin 
resistance, whereby z. B. a lie detector for the influence of the cube result is made possible. 

12. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 11, by the fact characterized that it contains keys, in order to activate different modes 
of the cube. 

13. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 12, by the fact characterized that it contains a special component for wireless 
communication between several cubes and/or a computing system. 

14. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 13, by characterized which it contains a device, in order to deliver acoustic signals. 

15. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 14, by it characterized, which it contains as movement sensor a switch, and/or a 
sensor, which recognizes the situation of the cube. 

* t0 P 16. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 15, by it characterized that it with a impact-reducing layer is covered. 

17. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 16, by the fact characterized that it is filled inside. 

18. Digital Spielwurfel according to requirement 1 to 17, by it characterized that it possesses others than point matrix displays, z. B. 7- 
Segmentanzeigen. 
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